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Hello les Maniacs ! 

Un journal qui combine Valliance du futur et du passe, de la magie et des plus hautes 
technologies actuelles et futures, est-ce possible ? 

Un journal ou informations, trues et fiches techniques cotoient monstres, sorcieres, 
genies et autres merveilles des 4 galaxies, est-ce credible ? 

Un journal que vous pourrez enfin envoyer sans rougir a votre correspondant extra- 
terrestre, cela existe-t-il ? 

Bien sur puisqu'il est la entre vos mains I 

Une chasse gar dee, un No Man's Land interdit aux non-inities et reserve aux intoxiques 
de la manette, aux MSXychopathes, aux vrais killers des jeux d' arcade les plus 
impitoyables, a ceux.qui ont traverse les mille et un periples toujour s renouveles, MSX 
NEWS est enfin la pour satisfaire toutes vos envies a vous, goulus Maniacs du MSX III 



PHILIPS PERE NOEL 



PHILIPS semble determine a s'implanter 
tres serieusement sur le marche de la 
micro-informatique. Pour arriver a ce but, 
la firme intemationale met de plus en 
plus d'atouts de son cote et abat, en cette 
fin d'annee, des cartes redoutables : 
1) une gamme de nouveaux produits dont 
certains tels le Music Module sont veri- 
tablement revolutionnaires, 



2) une reactualisation de tous les prix de 
la gamme micro actuelle qui place incon- 
testablement PHILIPS en position de meil- 
leur rapport qualite-prix sur le marche mi- 
cro, tous ordinateurs confondus ! C'est a 
se demander si le Pere Noel lui-meme n'oc- 
cupe pas le bureau directorial ! 
Nous commencons par les nouveaux prix 
devoiles ici pour vous en exclusivite : 
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- Ordinateur VG 8010 (32K) = 490 F. 
Deux , entrees cartouche, touche reset, 
cables peritel et magneto + manuel, le 
tout dans un enorme carton noir, c'est le 
cadeau ideal pour Noel a un prix jamais 
vu ! Depechez-vous, il n'en reste pas 
beaucoup... 

- Ordinateur VG 8020 (64K) + magneto 
K.7 VY0030 + moniteur monochrome BM 
7552 = 1.990 F. 




- Ordinateur VG 8020 + magneto VY0030 
+ moniteur couleur CM 8521 = 2.990 F. 
Dans cette derniere configuration, 



l'ordinateur est carrement donne en prime 
par rapport aux anciens prix ! 




VG 8235 

Rappelons que ces moniteurs sont les 
meilleurs du marche, PHILIPS etant en 
France leader dans ce domaine. Les modeles 
couleurs ont tous une touche monochrome, 
une double sortie haut-parleur, un ecran anti- 
reflet, tous les reglages necessaires, une 
fiabilite a toute epreuve et un super look ! 
Le moniteur couleur CM 8535 coute lui 
desormais 2.590 F. 

L'imprimante VW0010 (40 colonnes) passe 
a 890 F, la VW0020 (80 colonnes) a 
1.490F ! l'excellente VW0030 (qualite cour- 
rier) reste a 2.990 F avec son cable ! 
Le MSX 2 VG 8235 coute maintenant 
3.990 F seul, 4.690 F avec moniteur mono- 
chrome et 5.990 F avec moniteur couleur 
haute resolution. II est livre dans les trois 
cas avec 4 programmes en disquettes : trai- 
tement de texte, gestion de fichier, logiciel 
de graphisme et utilitaires DOS + les man- 
uels. Avec son lecteur de disquettes 360K 
integre et son clavier orientable, c'est un 
apparcil homogene tres agreable et fiable 
(aucune panne a ce jour sur tous ceux ven- 
dus par MSX VIDEO CENTER). II a ete tres 
bien accueilli par toute la presse specia- 
lisee. 

Maintenant les nouveautes : de nouveaux 
programmes dont nous reparlerons plus en 
detail avec notamment Soft Stock, excellen- 
te gestion de stocks avec icones, et Home 
Office traitement de texte et gestion de 
fiches (cartouche 690 F). Home Office 
tableur et graphique (cartouche 690 F). Les 
jeux en disquettes : Regates pour MSX 1 et 
2 (course de bateaux tres sophistiquees) et 
surtout 1' Affaire d'INFOGRAMES (ex Detecti- 
ve) distribue par PHILIPS et qui est sans 
doute l'un des plus beaux jeux propose a ce 
jour sur aucun ordinateur ! Une souris (SBC 
3810) qui vaut 490 F. Une tablette graphi- 
que (NMS 1150) : 990 F et surtout.... sur- 
tout, merveille des merveilles, le Music 
Module, a qui nous avons consacre un 
article special. 

A venir prochainement : le MSX 2 VG 
8250 avec clavier separe et drive 720 K 
(sorti pour Noel) et debut 87 le VG 8280 
qui permettra la digitalisation d'images. 

Et peut-etre bientot un nouveau super- 
cadeau PHILIPS : ordinateur VG 8010 + 
Music Module = 1.690 F ! 



r KONAMI ET LES TABLEAUX MAGIQUESn 



II etait une fois... au Royaume de la Mi- 
cro-Informatique et il y a tres long temps 
(2 ou 3 ans) un ordinateur nomme le 
Spectrum Sinclair. Cet ordinateur qui etait 
loin d'etre depourvu de qualites (surtout 
pour l'epoque !) possedait un pare de 
logiciels impressionnant dont certains 
faisaient preuve a l'ecran d'une qualite et 
d'un graphisme tres honorables. Pourtant 
l'appareil lui-meme ne delivrait que 48K 
et etait d'un aspect tres modeste. Y avait- 
il la un secret ? Pas exactement mais 
l'explication etait la suivante : lorsque un 
programmateur travaille longtemps sur le 
meme ordinateur, il arrive, au bout de 
plusieurs mois ou annees de travail, a 
trouver des astuces de programmation qui 
permettent d'exploiter les ressources de 
l'appareil a leur maximum. Or, il semble 
bien que depuis quelques temps les pro- 
grammeurs de Konami soient vraiment 
passes a une Vitesse superieure et Ton 
peut reellement parler face aux nouveaux 
jeux Konami d'une nouvelle generation de 
jeux. Ca a commence avec Knightmare, 
fantastique jeu d'action-aventure et 5a 
continue avec Nemesis, Goonies et meme 
Twin Bee qui possede un accompagne- 
ment musical exceptionnel ! 



Vous decouvrirez dans l'article sur Neme- 
sis comment ces nouveaux jeux peuvent 
etre vecus a differents niveaux selon les 
capacites du joueur puisqu'ils possedent 
des lieux secrets, des tableaux magiques 
qui ne se revelent qu'aux plus audacieux et 
habiles d'entre nous et seulement apres 
une longue pratique d'un parcours initia- 
tique ou seul un acte precis a un moment 
donne saura vous permettre d'acceder au 
fin du fin : des tableaux invisibles au 
commun des mortels, dont il n'est fait 
reference nulle part (sauf dans MSX 
NEWS mais c'est encore un secret !) et 
surtout pas dans le mode d'emploi foumi 
avec le jeu ! 

On peut done, face aux derniers nes de 
chez Konami, parler veritablement de 
jeux "sur-mesure" puisqu'ils s'adaptent a 
la dexterite et a la perspicacite du joueur, 
offrant un plaisir intense au debutant 
emerveille mais egalement au joueur con- 
firme qui ira de surprise en etonnement en 
decouvrant toujours de nouveaux niveaux 
de jeux et de difficultes dans un parcours 
infini parseme d'astuces et de clins d'oeil 
qui sont la marque personnelle, souvent 
teintee d'humour, des createurs de ces 
chefs-d'oeuvre . . . 



Les Secrets de Nemesis 

(ou les pouvoirs caches de la tortue verte) 



Tout d'abord, mettons-nous bien d'accord : 
personne ne vous force a lire cet article et 
certains d'entre vous prefererons sans doute 
essayer de decouvrir d'abord par eux-memes 
les "secrets" de Nemesis avant de se les 
voir devoiler dans cet article. Mais atten- 
tion : ne croyez pas qu'il suffise de lire les 
lignes qui suivent pour aussitot maitriser 
Nemesis d'un bout a l'autre. Ce ne serait 
plus drole et ce serait trop facile, or Neme- 
sis est un jeu difficile qui demande une gran- 
de concentration et un certain "coup de 
main" ; de plus, tout n'est pas explicable 
sur le papier et nous vous avons menage 
volontairement quelques petites surprises... 

Preliminaires : Nemesis est done un jeu 
Komani en cartouche, nous le considerons 
comme un "must" absolu pour tout posses- 
seur de MSX, ses qualites graphiques, musi- 
cales et ludiques etant fabuleuses ; de plus, 
il vous apportera une exaltation longue et 
intense, que vous soyez debutant ou joueur 
confirme, puisque c'est un jeu a "secrets" 
pouvant etre vecu a differents niveaux. II 
possede une multitude de graphismes et de 
musiques differentes, il n'y a qu'a d'ailleurs 
le laisser branche dans l'ordinateur allume 
sans rien toucher pour voir defiler les 
principaux tableaux dans une demonstration 
automatique qui dure une dizaine de minu- 
tes ! (et qui vous montrera un peu comment 
proceder). A tout moment du jeu vous 
pourrez faire une pause et reprendre vos 
esprits en actionnant la touche Fl et lors- 
que tous vos vaisseaux auront ete detruits, 
vous pourrez reprendre le jeu au debut du 
tableau en cours en appuyant alors sur la 
touche F5. Cette fonction F5 est, dans 
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Nemesis, une veritable benediction et a evi- 
te a plus d'un joueur acharne la depression 
nerveuse... 

Enfin, il est presque indispensable de 
connecter a l'ordinateur une manette pos- 
sedant le tir automatique, c'est a dire la 
Quickshot 2 blanche (speciale MSX) ou la 
nouvelle Quickshot 2 Turbo. Cette derniere 
n'est pas, pour l'instant, une manette 
specifique MSX, c'est a dire que ces deux 
boutons de tir ont la meme fonction, alors 
que dans une poignee speciale MSX, chaque 
bouton de tir a une fonction propre (ce qui 
est indispensable dans des jeux comme 
Lode Runner, Soccer ou ce vieux Beam- 
rider). Mais... la Quickshot 2 Turbo est la 
seule poignee a tir automatique a micro- 
switches, ce qui lui donne pour le moment 
le titre de "meilleure poignee sur le 
marche". Nous vous la recommandons 
done, bien qu'elle ne soit pas "speciale 
MSX" ; elle vaut 199 francs chez MSX 
Video Center. Pour les quelques jeux comme 
Lode Runner, etc., une Superjoy 28 vous 
depannera pour 75 francs. Chaque tableau 
de Nemesis commence par des preliminaires 
avec des variantes oil votre vaisseau spatial 
(ou Warp Battler) est attaque par une 
multitude de vaisseaux ennemis, creatures et 
canons de toutes sortes. A chaque fois 
qu'une serie de memes vaisseaux ennemis 



est detmite, elle laisse a sa place une tortue 
(ou capsule d'energie). Les tortues bleues 
detruisent instantanement tous les ennemis 
presents dans le tableau, les tortues rouges 
vous font monter d'un cran a l'ecran. II 
comporte 6 bonus d'energies qui sont en 
fait des armes supplementaires. Lorsque 
vous avez atteint le bonus d'energie que 
vous souhaitez acquerir, il faut appuyer sur 
la touche N de l'ordinateur si vous jouez au 
clavier ou avec une poignee non MSX, et 
sur le deuxieme bouton de tir si vous 
utilis'ez une poignee MSX. Si vous le 
preferez, vous pouvez profiter du tir 
automatique tout en jouant au clavier en 
laissant branchee sur le port manettes 1 
une poignee a tir automatique. Le choix des 
armes supplementaires est crucial car nous 
ne passerez pas vivant certains tableaux si 
vous n'etes pas correctement arme ! 



1 er tableau : Ses voicans en eruption 



Armes supplementaires conseillees : laser + 
option (ou Sidewinder), qui peuvent chacun 
etre pris deux fois, ce qui double leur 
puissance. Les preliminaires commencent 
assez classiquement mais en fait, et dans 
chaque tableau, il sont tres importants car 
ils vous permettent de vous equiper en 
armes supplementaires, ce qui n'est pas un 
luxe vu ce qui vous attend par la suite ! 
Arrive aux deux voicans en eruption et qui 
lancent des pierres, il y a un endroit en bas 
sur la gauche du premier volcan qui permet 
de rester tranquillement immobile a attendre 
une accalmie, profitez-en pour prendre un 
remontant, vous en aurez bientot besoin ! 
Un autre endroit pepere se situe tout en 
haut vers la droite de l'ecran, mais il faut 
avoir pris les missiles en arme supple- 
mentaire. A la fin de ce tableau, comme 
dans tous les autres tableaux (sauf si vous 
trouvez les passages secrets) vous aurez 
affaire a un gros monstre a canons, restez 
en tir automatique, evitez-le au maximum et 
ne faites pas trop le mariole car s'il vous 
touche, vous reprendrez au tout debut du 
tableau ! 



2*m« tableau : les pierres de I'espace 



Armes conseillees : laser + option + 
bouclier. 

Le bouclier vous servira contre les boules 
d'energie, attention quand il vire au rouge 
car il ne protegera plus qu'une seule fois ! 
Dans le deuxieme tableau existe le premier 
passage secret, essayez de le trouver par 
vous-meme, sachez toutefois que ces passa- 
ges sont souvent situes dans des endroits 
qui semblent denues d'interet. Lorsque vous 
serez passe ou il faut (ou fait ce qu'il faut) 
pour que le secret se revele, votre vaisseau 
se trouvera propulse a grande vitesse au 
travers du tableau entier, ceci en toute 
invulnerabilite ; vous n' aurez pas a subir le 
monstre a canons qui termine traditionnel- 
lement chaque tableau et vous deboucherez 
sur un tableau inconnu du commun des 
mortels et reserve aux seuls inities. C'est 
alors que vous sentirez monter en vous le 
plaisir ennivrant de l'explorateur decou- 
vrant une terre vierge et non exploree et 
que vous partirez a la recherche du pouvoir 



cache de la tortue verte... Nous ne pouvons 
vous en reveler davantage, sachez toutefois 
que si vous etes tue dans un tableau secret 
vous passerez automatiquement au tableau 
superieur. 



36ms tableau : les statues 
del'llede Paques 

Armes conseillees : arme normale de depart 
+ missile + speed up. 

La decouverte surrealiste des statues de l'lle 
de Paques en plein espace intersideral ne 
doit pas vous faire perdre vos moyens car 
ce tableau est assez difficile a franchir. Si 
Ton attaque les statues de face et que Ton 
tire dans leur bouche lorsqu'elle est ouverte, 
on peut les desintegrer. Le mieux et de 
decouvrir le passage secret qui permettra de 
quitter avec classe ce dangereux voisinage. 
Voici cette methode secrete revelee pour 
vous en exclusivite : si Ton tire sur 
certaines statues qui se presentent de dos a 
la hauteur du milieu de la nuque, la statue se 
desintegre et Ton est propulse, une fois de 
plus, dans un univers secret. Quelles sta- 
tues ? A vous de le decouvrir. Une fois 
dans le tableau magique, n'ayez pas peur 
d'utiliser votre propulsion arriere... 



46me tableau : la ville renversee 



C'est le paysage du premier tableau mais a 
l'envers ! Les armes conseillees sont done 
les memes : laser + option. Allez done voir 
un peu du cote du rocher coupe en deux, en 
haut de l'ecran, et vous aurez une surprise ! 




5*mo tableau : les squelettes geants 



Ce tableau est d'une beaute impression- 
nante, pressez done sur Fl et soufflez un 
coup car c'est peut-etre aussi le plus diffi- 
cile ! Armes conseillees : arme normale de 
depart + speed up + bouclier. Les squelettes 
vous tirent dessus des boules d'energie 
rouge. II vaut mieux slalomer adroitement 
et se trouver a droite de l'ecran avant que 
les squelettes n'apparaissent car ils ne 
tirent pas de dos. Apparaissent ensuite des 
tetes de mort grimafantes qui, elles aussi, 
vous tirent dessus ; vous pouvez les faire 
exploser en leur tirant dessus mais, la 
encore, il vaut mieux slalomer en utilisant 
souvant la marche arriere. Le "speed up" est 
presque indispensable, piutot deux fois 
qu'une (8 paliers de vitesse sont dispo- 
nibles). Viennent ensuite les paires de 
dents geantes, elles sont indestructibles. 
True : se positionner en bas a droite de 
l'ecran et remonter ensuite rapidement des 
qu'un squelette ne vous tourne plus le dos. 



Ensuite, des croissants rouges tournants 
vous cherchent des ennuis : restez a l'extre- 
me gauche et tirez. Pour finir des boules 
d'energie s'eparpillent et foncent sur vous 
de plus en plus vite ; la, il faut reprendre 
un laser pour se defendre. Nous n'avons pas 
trouve de sortie secrete a ce tableau ; si 
I vous en trouvez une, faites-le nous savoir. 



6*me tableau : lestentacules 



Armes : armes de debut + option. 

On peut tuer les boules rouges et il faut 

slalomer entre les tentacules, pas si facile 

que 5a et la fatigue commence a se faire 

sentir. 



7*me tableau : la toile d'araignee-poulpe 



Armes : laser + options. 
Un tres joli tableau. Quand on arrive au 
poulpe-araignee se mettre juste au milieu au 
niveau de son oeil, sans bouger, en tir 
automatique. Quand vous l'aurez detruit, il 
se dissoudra dans un eblouissement apo- 
calyptique ! 



8*me tableau : les labyrinthestubulaires 



Armes conseillees : laser + option + speed 
up + missile. 

Les premieres vagues d'assaut rituel 
deviennent impitoyables et sont beaucoup 
plus rapides. La porte de sortie du laby- 
rinthe est gardee par de gros tentacules 
d'acier : se positionner sur celui du bas en 
evitant les tirs et en visant la base du 
tentacule. Ensuite vient... la clef du jeu 
puisque vous vous retrouvez face a face 
avec rimmonde geniteur de ces univers 
impitoyables, vous tenez enfin a portee de 
tir rinfame creature qui a concocte ces 
horribles dedales et commande toutes ces 
monstruosites qui yous ont fait suer corps 
et ame pendant si longtemps ! C'est un 
cerveau geant irrigue par six ramifications 
qui le raccordent aux structures tubulaires.... 
II vous avait bien semble en effet que 
toutes ces creatures etaient des etres 
hybrides, faits de chair et de cybemetique, 
a l'image de leur chef, cerveau organique 
alimente par des structures metalliques. 
Domine par votre genie et votre dexterite 
le monstrueux cerveau entraine dans sa fin 
la planete entiere qui explose dans un 
fracas epouvatable au grand dam de vos 
voisins qui, en tapant au plafond, lachent 
le classique : « C'est pas un peu fini tout 
9a ! ». Votre vaisseau spatial s'agrandit et 
traverse majestueusement l'ecran accompa- 
gne d'une musique grandiose puis la phrase 
laconique "Good Bonus : 50.000 points" 
s'inscrit sur l'ecran ! Vous retombez en 
arriere, lachez votre joystick, ah si vos 
voisins savaient ils se prosterneraient dans 
l'escalier, mais ce sont des ignorants inca- 
pables de seulement comprendre votre coura- 
ge, votre puissance, votre determination... 
Alors pour oublier tout 9a, vous appuyez 
sur F5 et la partie entiere reprend au 
deuxieme niveau ou tout est encore plus dur 
et plus rapide mais cette partie la on n'en 
revient pas toujours indemne... Nous vous 
la conterons une prochaine fois... 



SONY HB-F700F 



Un nouveau SONY c'est toujours un 
evenement. Le nouveau HB-F700F MSX 2 
en est un. Quel changement par rapport a 
son predecesseur le SONY HB-F500F, qui 
avait ete en son temps le premier MSX 2 
disponible sur le marche francais ! Deux 
modifications essentielles apparaissent 
sur ce nouveau modele : une memoire de 
masse qui passe de 64Ko a 256Ko, la 
VRAM restant a 128Ko, et surtout un 
systeme de programmes conviviaux. Ce 
systeme foumi avec une souris, s'articule 
autour d'un programme "mere" autour du- 
quel gravite quatre logiciels assez classi- 
ques quant a leurs fonctions. Ce program- 
me nomme HI-BRID (normal pour des 
japonais) est pilotable par la souris. A 
travers celui-ci, vous avez acces au 
BASIC, au DOS (et done a toutes ses 
commandes (DEL, DIR,...)) mais, et c'est 
la la nouveaute, sous une forme connue 
qui ressemble a s'y meprendre a ce que 
Ton trouve sur MAC, IBM, etc... Oui 
vous avez devine, il y a des fenetres que 
Ton peut ouvrir ou fermer, deplacer, agran- 
dir ; des icones, petits dessins, pouvant 
symboliser une poubelle (pour un DEL), 
une disquette, une imprimante, etc... sur 
lesquels on vient cliquer avec la souris 



pour avoir acces a la fonction desiree. De 
plus HI-BRID integre tous les outils clas- 
siques du bureau : calculatrice, montre, 
calendrier, agenda, plus tous les reglages 
concernant la vitesse de reaction de la 
souris, le reglage de la R.G.B. 




Voici quelques petits secrets du HB- 
F700F qui ne sont indiques nulle part, 
encore une exclusivite MSX NEWS ! Au 
chargement HI-BRID, si vous tenez enfon- 
ce le bouton gauche de la souris, la petite 
souris sur l'ecran vous fera un salut beau- 



coup plus affectueux... Ensuite sous HI- 
BRID, validez l'icone BASIC puis poin- 
tez le coin inferieur droit et cliquez : la 
petite souris vous fera une adorable de- 
monstration de danse classique sur patin a 
glace ! Toujours sous HI-BRID, validez 
l'icone POUBELLE et cliquez le coin infe- 
rieur droit l'equipe complete des 
programmeurs japonais apparaitra devant 
vous : trois hommes et deux femmes. 
N'oubliez pas de les saluer en japonais, 
bande de malapris ! 

Quant aux programmes de Traitement de 
Texte, Utilitaire Graphique, Tableur et 
Gestion de fielders, ceux-ci sont pilo- 
tables aussi par menus deroulants. 

Exterieurement le nouveau HB-F700F ne 
se signale de son predecesseur que par sa 
reference en facade. Voila pour les caracte- 
ristiques, allechantes pour le moins, du 
nouveau SONY HB-700F. Nous vous pre- 
senterons plus amplement, le mois pro- 
chain, un essai complet du systeme, avec 
entre autre les possibilites des logiciels 
founds. 

Ah j'oubhais, son prix....4990 F TTC 
avec les logiciels et la souris. 



MIRAGE EN 
512COULEURS 

Enfin seul... II avait pris des risques fous. 
La moto s'etait faufilee au travers des voi- 
tures dans un slalom vertigineux ponctue de 
tangages et de roulis. Et en plus, il avait 
plu comme jamais depuis longtemps... II 
etait completement trempe, ebouriffe, gele 
mais il rayonnait de bonheur : devant lui 
l'engin qu'il avait deballe etait la, enfin la, 
totalement reel et present, ni blanc ni noir, 
ni mince ni epais, entre carre et rectangle, 
entre aujourd'hui et demain, entre le reve et 
la realite, une machine depouillee et sophis- 
tiquee, si simple et si compliquee, intempo- 
relle et mysterieuse, commandee par un 
simple clavier. 

II se mit a penser a un cheval. Un cheval 
dans un champ cloture que Ton regarde 
courir, sauter, brouter. Est-il plus beau 
lorsqu'on le laisse ainsi en liberte seul avec 
lui-meme, gambadant, batifolant, ou bien 
lorsqu'on le monte et qu'on le dirige ? En 
fait, cela depend du cavalier... Et le clavier 
de l'appareil etait comme la selle du cheval, 
il se demandait si, une fois branche, il 
serait capable de dinger, d'imposer sa 
volonte, d'etre le maitre... II s'etira, se 
renversa en arriere et se laissa aller... 
Combien de temps s'etait-il ecoule ? II 
faisait beaucoup plus sombre maintenant, 
un jeu complet de reflections multicolores 
s'etait etabli dans la piece qui lui semblait 
remphe de penombre et de lumiere a la 
fois. Des formes fantasmagoriques se 
creaient au plafond, il lui sembla plonger 
dans un vide rempli de torpeur douce et 
chaude... II se sentait leger, si leger, de- 
gage de toute pesanter, omni-mouvant, 
omni-present.. Combien de temps passait 



ainsi ? Son regard redescendait lentement 
du plafond sur les murs et un peu plus 
bas... II ressentit comme un coup terrible : 
la machine avait change de couleur, de for- 
me et d'aspect. Elle etait trop foncee, elle 
avait perdu ses proportions parfaites et sa 
geniale simplicite, il y avait des fils par- 
tout, des grosses boites qui trainaient der- 
riere, un clavier dispose pour un autre langa- 
ge et une impression generale de choses fai- 
tes a moitie, de toe, de laideur, de fait a la 
va-vite, de "ni fait ni a faire"? Le contraste 
avec l'autre machine etait si grand que s'en 
etait a pleurer, et le spectre des pannes 
repetitives tournoyait lentement autour de 
l'engin en ricanant comme un vampire... 
Sur son front coulaient maintenant des 
perles de sueur, ce n'etait pas possible, un 
tel retour en arriere etait unacceptable ! II 
connaissait trop bien ce genre de machine 
constellee de details imparfaits qui gachent 
tout le plaisir, cette pre-histoire electro- 
nique dont il voulait desesperement sortir 
pour pouvoir celebrer dignement l'avene- 
ment proche du 21eme siecle... 
Une nausee totale le submergea entiere- 
ment, il ouvrit la bouche, voulut respirer, 
aspira, etouffa, hurla et... se reveilla. 
La nuit etait effectivement tombee et il ne 
voyait plus que des ombres informes. II se 
dressa, tendit la main et alluma.. L'appareil 
etait la, bien la, il s'etait simplement 
endormi et avait fait un cauchemar. 
La machine etait si belle, si sure d'elle, 
insolente dans son indecente simplicite 
qu'il se sentit tout bete et soudainement 
soulage. Ses craintes et ses angoisses s'eva- 
nouirent comme par enchantement. En ecla- 
tant de rire, il s'approcha.. II tendit la 
main, brancha le clavier, appuya sur le 
bouton vert et l'extase commenca, dura 
longtemps... longtemps... Je crois meme 
qu'elle dure encore... 



LES FICHIERS 
BATCH 



Qu'est-ce qu'un fichier BATCH ? Un 
fichier BATCH est un fichier qui vous 
permet de creer MSX-DOS, afin de faci- 
liter certaines operations. Prenons un 
exemple : supposons que vous fassiez 
frequemment des copies de vos disquet- 
tes. Dans un premier temps, vous 
FORMATEZ une disquette vierge, vous 
procedez a la copie (ordre COPY), puis 
vous faites une verification et enfin affi- 
chez la DIRECTORY. Done, si nous 
comptons bien, cela vous fait quatre or- 
dres a entrer au clavier a chaque fois que 
vous procedez a cette operation. Un des 
principaux interets des fichiers BATCH 
est de regrouper en un seul et unique fi- 
chier une sequence d'instructions, et d'e- 
xecuter ensuite ce programme pour obte- 
nir une procedure automatique. Nous 
allons done creer un fichier exemple. 
Vous devez charger MSX-DOS, qui est 
obligatoire. Puis, vous introduisez la 
procedure de creation du fichier. Je vous 
rappelle que ce fichier va etre cree a 
partir du clavier ou CONsole, puis direc- 
tement ecrit sur disquette. 



CREATION D'UN FICHIER BATCH 



Sous MSX-DOS, l'ecran se presente 
comme suit : 
A> 
Vous rentrez done : COPY CON 
FICHTEST.BAT. A l'ecran doit appa- 
raitre : 

A>COPY CON FICHTEST.BAT 



Cette instruction signale a MSX-DOS que 
tout ce qui va etre frappe au clavier 
(CONsole en anglais) fera partie du fichier 
BATCH. 

Ensuite, vous rentrez les ordres desires. 
Pour notre exemple, nous voulons forma- 
ter une disquette vierge, puis copier sur 
cette derniere le contenu d'une disquette et 
enfin verifier si tout s'est deroule correc- 
tement en faisant un DIRectory de la 
disquette objet. 

Entrez au clavier : 

FORMAT 
COPY A:*.*B: 
DIRB: 

Pour terminer votre fichier, vous devez 
rentrer l'ordre CTRL Z. A la suite de quoi 
votre fichier est enregistre sur disquette. 
Pour l'executer, il suffit, toujours sous 
MSX-DOS, de dormer le nom de votre 
fichier BATCH sans son extension. 

A l'interieur d'un fichier BATCH, vous 
pouvez utiliser toutes les instructions 
MSX-DOS. Par exemple, afin de clarifier 
et d'ameliorer votre fichier BATCH, vous 
pouvez introduire les ordres REM ET PAU- 
SE (respectivement suivis de commentai- 
res ou de messages). Reportez-vous a 
1' article sur le DOS. 

MSX-DOS execute automatiquement les 
fichiers AUTOEXEC.BAT quand vous de- 
marrez sous MSX-DOS. Quand vous lancez 
MSX-DOS, le systeme cherche sur la dis- 
quette la presence d'un fichier AUTO- 



EXEC.BAT, si cette recherche s'avere posi- 
tive, le fichier est execute automatique- 
ment sans que MSX-DOX ne vous de- 
mande l'heure et la date. Nous sommes 
done en presence d'un fichier prioritaire 
vis a vis du systeme. 



COMMENT CREER UN FICHIER 
AUTOEXEC.BAT 



Supposons que vous desiriez passer auto- 
matiquement au BASIC et de lancer ensui- 
te un programme MENU, vous pouvez 
creer le fichier suivant : 

A>COPY CON AUTOEXECBAT 

BASIC MENU 

CTRLZ 

Une possibilite interessante des fichiers 
BATCH est de pouvoir recevoir des infor- 
mations, un peu a la maniere d'un INPUT 
BASIC. Un tel fichier peut recevoir un 
maximum de dix parametres, representes 
par %0-%9, qui seront remplaces par les 
valeurs donnees lors de l'execution du 
fichier BATCH. 

Les variations %0 a %9 sont remplacees 
sequentiellement par celles fournies a 
l'execution. La variable %0 est toujours 
remplacee par la valeur de l'unite disque 
en service (A, B, C, etc..) et le nom du 
fichier BATCH. Pour lancer un fichier 
BATCH, ayant des valeurs parametrables, 
vous donnez le nom du fichier suivi 
immediatement apres des differentes 
valeurs a substituer. 



COMMENT CREER UN FICHIER 
AVEC PARAMETRES 



Par exemple, si nous entrons au clavier la 
commande COPY EX1.BAT, les lignes 
suivantes seront copiees du clavier 
directement sur la disquette : 

A>COPY CON EX1.BAT 

COPY %1.BAS%2BAS 

TYPE%2.BAS 

TYPE9fcO.BAT 

Maintenant, appuyez sur les touches 
CTRL et Z, puis la touche ENTER. A 
l'ecran s'affichera : 

1 File(s) copied 

A> 

La variable %0 est toujours remplacee par 
la valeur du drive et par le nom du fichier 
BATCH (ici par EX1.BAT). 

Pour executer le fichier BATCH, vous 
donnez son nom sous DOS, suivi des 
valeurs : 

A>EX1 A:PROGl B:PROG2 

EX1 est substitue a la variable %0, 
APROG1 a %1 et B:PROG2 a %2. En 
fait, ce fichier BATCH est l'equivalent, 
sous MSX-DOS de : 

COPY A:PROGl.BAS 

B:PROG2.BAS 

TYPE B:PROG2.BAS 

TYPE EX1.BAT 
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LES DERNIERES CARTOUCHES 



THEGOONIES 



Deja best-seller au Japon, Goonies est 
enfin arrive en France ! Nous n'allons pas 
en devoiler tous les secrets pour que vous 
ayiez le plaisir de le decouvrir vous-meme. 
Void un petit apercu de ce jeu afin de vous 
mettre l'eau a la bouche et de vous pousser 
a acquerir ce nouveau chef-d'oeuvre de 
KONAMI aux bruitages exceptionnels ! Le 
scenario du jeu est base sur celui du film : 
les Goonies sont un groupe d'amis : 5 
garcons et 2 filles qui habitent une ville 
cotiere a un endroit surnomme "Docks 
Goon" d'ou leur nom. lis decouvrent un jour 
une vieille carte revelant l'existence du 
fabuleux tresor de Willy le Borgne, un 
affreux pirate d'antan. Les Goonies partent 
done a la chasse au tresor dans les passages 
souterrains secrets reveles par la carte. 
Mais ces souterrains servent de repaire au 
dangereux gang Fratelli, gangsters notoi- 
res, et e'est la que les ennuis vont 
commencer... 

Vous, joyeux MSXychopathe, febrile vam- 
pire assoiffe de jeux nouveaux et toujours 
plus beaux, allez incamer dans ce jeu le 
brave Sloth, personnage bien en chair ami 
des Goonies qui part dans les souterrains 
pour delivrer les sept Goonies enfermes 
dans des cages. 



Le jeu est constitue par cinq grandes etapes 
a niveau de difficulte croissant. Chaque eta- 
pe comporte cinq scenes differentes reliees 
entre elles par les passages "Crane". On 
peut passer librement d'une scene a l'autre 
mais on ne peut quitter l'etape qu'apres 
avoir franchi tous les obstacles. II y a des 
scrollings et le jeu comporte en tout une 
centaine de tableaux ! 

Sloth, votre personnage, possede un niveau 
de vitalite et un niveau d'experience. Le 
niveau de vitalite decroit avec le jeu mais 
le niveau d'experience augmente avec les 
victoires remportees. Lorsque le niveau 
d'experience atteint 100 %, le niveau de 
vitalite augmente. B augmente egalement 
lorsque Sloth attrape dans une cage vide un 
flacon de boisson revitalisante. 
Pour ouvrir une cage, il faut auparavant 
avoir attrape une cle. 

Sloth terrasse les membres du gang Fratelli 
en leur dormant des coups de poings mais 
il peut egalement acquerir en cours de partie 
de nombreuses armes et pouvoirs : formules 
magiques, boucliers, bottes de sept lieues, 
torches, capes magiques, casques, etc... D 
faut trouver soi-meme comment faire 
apparaitre ces precieux outils ! A la fin de 
chaque etape sera devoile un mot de passe 
qui permet d'acceder a l'etape suivante. 
Lorsque Ton connaitra tous les mots de 
passe, on pourra alors a tout moment 



acceder a l'etape de son choix : il suffit 
lorsque la presentation du jeu apparait d'ap- 
puyer simultanement sur CTRL et K et 
apres l'indication "KEY WORD ?" de taper 
le mot de passe sur le clavier et d'appuyer 
sur RETURN. 




Les mots de passe sont concus pour etre 
tapes sur un clavier anglais : une enigme de 
plus done ! 

Ne prenez pas trop de douches sous les 
cascades car elles vous epuiseront ! Mefiez- 
vous des stalactiques qui tombent et des 
squelettes qui vous lancent des os. 
Serez-vous assez habile et courageux pour 
sortir les Goonies des griffes de rimmonde 
gang Fratelli ? 



MAGIE ET SORCELLERIE : FORMULE NMS 1205 



Le nouveau Music Module de PHILIPS 
(reference NMS 1205) est un veritable 
objet magique habilement dissimule 
sous un habillage electronique. Afin de 
le rendre encore plus parfait, son concep- 
teur le mage Philipsus (dont nous vous 
reparlerons) requit la collaboration de 
trois gdnies anglais : le musicien Rick 
CARDINALI et les programmers Alan 
DREW et Richard WATTS. 

L'objet se presente sous la forme d'une 
petite boite noire que Ton insere dans un 
des portes cartouche d'un ordinateur 
MSX. II se met aussitot a jouer seul, ce 
qui est bien etrange... Attention ! La 
presence d'un exorciste dument patente 
peut se reveler indispensable si ladite 
boite est presentee a un MSX Maniac et 
que ce dernier ne puisse se l'approprier 
dans les secondes qui suivront la demons- 
tration de l'appareil ! (Le magasin MSX 
VIDEO CENTER en fit l'eprouvante 
experience au mois de septembre : plu- 
sieurs personnes devant qui eut lieu la 
demonstration d'un prototype du Music 
Module eurent une violente crise de nerfs 
lorsqu'elles apprirent qu'il leur faudrait 
attendre la mi-octobre avant de pouvoir 
l'acquerir !). 

Les possibility de l'appareil sont miracu- 
leuses... Tout d'abord une vingtaine d'ac- 
compagnements musicaux de base sont 
pr6vus et ce dans tous les genres : funky, 
pop, rap, disco, country, rock, bossa-no- 




va, reggae mais aussi musique hon- 
groise, orientale, arabe, espagnole ou 
classique, marche militaire ou ecossaise, 




valse ou swing... Ces accompagnements 
sont tres sophistiques et integrent de 
nombreux breaks differents. lis sont cha- 
cuns constitues de six instruments diffe- 
rents plus la batterie. On peut changer la 
batterie et lui donner dix sons differents, 
on peut changer les six intruments 
d'accompagnement et les remplacer par 
d'autres a choisir parmi les soixante 
instruments disponibles ! II y a aussi un 
micro cache dans la boite, avec lequel on 
peut enregistrer un son quel qu'il soit 
(voix, instrument, bruitage, etc.). La 
voix ou le son enregistre de la sorte peut 
etre modifie et altere avec un echo 
reglable en intensite ainsi qu'avec des 
effets speciaux (voix de sorciere par 
exemple). Ce son peut etre cgalement 
harmonise (du plus grave au plus aigu 
sur plusieurs octaves) et etre ensuitc 
combine avec les soixante sons de base 
pour servir dans toutes sortes de 
combinaisons musicales. Cela s'appellc 
un echantillonnage. On peut aussi jouer 
immediatement sans aucun reglage en 
choisissant en deux secondes 1'un des 
vingt accompagnements proposes : on 
joue alors directement sur la clavier de 
l'ordinateur en se servant de la ligne 
AZERTY. L'accompagnement est deja 
tres impressionnant mais le son de 
l'instrument solo Test encore plus et 
surtout... la machine rectifie automatique- 
ment vos fausses notes et vous fait jouer 
toujours dans la tonalite sans le moindre 
faux pas ! II faut 1'entendre pour le croire 
et c'est une sensation unique pour un 
non-musicien de jouer en cinq minutes 
comme apres cinq ou dix annees de 
penibles etudes musicales ! Ce que vous 
jouez, ainsi que l'accompagnement, est 
automatiquement memorise et restitue 
sur simple pression d'une touche. 3300 
notes peuvent ainsi etre stockees en 
memoire. Deux fiches de type RCA 
permettent de faire sortir le son de 
l'appareil sur votre chaine Hi-Fi, ou sur 




un ampli. Deux entrees permettent de 
connecter un microphone ou un autre 
instrument. Le niveau d'enregistrement 
voix ou sons est reglable, il peut meme 
etre programme pour que l'enregistre- 
ment ne se declenche qu'a partir d'un 
certain niveau sonore. 

Trois interfaces MIDI permettent de con- 
necter tous les claviers et synthetiseurs. 
Une autre prise permet de brancher le 
grand clavier qui sera disponible vers 
Noel et coutera environ 1 .500 francs. Ce 
clavier n'est pas du tout indispensable 
mais sera utile a ceux qui veulent 
approfondir leur apprentissage musical 
ou utiliser le module professionnelle- 
ment. Des programmes musicaux compa- 
tibles a orientation plus professionnelle 
seront d'ailleurs disponibles debut 87. 




Le Music Module utilise la technologie 
des synthetiseurs FM popularisee par 
YAMAHA et qu'utilisent les musiciens 
professionnels du monde entier. C'est 
pour vous la garantie d'avoir le plus pur 
et le plus beau son disponible a ce jour. 

Le Music Module fonctionne evidem- 
ment sur tous les ordinateurs MSX 1 ou 
2, standard oblige... II vaut 1.490 francs, 
prix tres correct vu ses incroyables 
capacites. Sans parler du groupe rock que 
vous allez pouvoir former une demi- 
heure apres avoir commence votre appren- 
tissage musical, ni de tous vos amis qui 
vous regarderont sans comprendre, se 
perdant en conjectures sur le caractere 
spontane et inattendu de votre nouveau 
don... , 



MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE 



(Cobra Soft, K7, D) 



Dans un luxueux dossier vert, vous de- 
couvrirez d'abord une foule d'objets eton- 
nants : lettre anonyme, journal d'epoque, 
message code, telegramme maritime, 
instructions secretes, flacon revelateur 
d'encre, douille 22 long rifle, texte en 
braille, corde, bouton, etc... Ce sont les 
indices qui vous aideront a resoudre votre 
enquete a bord du paquebot Le Bourgogne. 

Nous sommes en 1938, les rumeurs de la 
guerre s'amplifient en Europe, a bord du 
navire se cotoient savants nazis, stars du 
cinema, chefs d'orchestre et femmes de 
chambre legeres. Et vous, au milieu de 
cette agitation, essaierez de decouvrir les 
secrets qui entourent la disparition de 
trois autres passagers. Les visages des 
quarante suspects s'affichent, numeri- 
ses sur votre ecran et ils ressemblent e- 
trangement a des celebrites contempo- 
raines. 

Espionnage et secrets brulants dans une 
ambiance chargee des effluves du cuir 
luxueux des grands paquebots d'avant- 
guerre, l'ombre d'Agatha Chistie plane sur 
la navire du mystere, pas si elementaire 
que 5a, mon cher Watson ! 

Ce jeu superbe etant un peu deroutantde 
prime abord, nous avons confie l'enquete 
a l'inspecteur Bourru, un specialiste en cri- 
minologie. II vous raconte ici le debut de 
son enquete mais sans vous dormer de so- 
lution, seulement une demarche que vous 
pourrez reprendre si jamais vous etiez blo- 

Vque des le debut. En lisant entre les li- 
gnes, vous trouverez peut-etre une partie 



de la solution de cette mysterieuse eni- 
gme. 




« Je decidais qu'il valait mieux s'adresser 
au bon Dieu plutot qu'a ses saints. C'est 
pourquoi je quittais la douceur du pont 
promenade pour les superbes apparte- 
ments des officiers. De fil en aiguille, ou 
encore de Commandant en chef-radio, je 
trouvais ma premiere piste serieuse, celle 
d'un bandit New-Yorkais nomme Al-quel- 
que chose, comme il se doit. Cet individu 
s'averera m'etre fort utile par la suite mais 
j'avoue avoir ete surpris par son manque 



de clairvoyance. Je rencontrais plus loin 
un commissaire de bord qui, apres avoir 
evoque Ali Baba et quelques tins de ses 
exploits, m'autorisa a fouiner partout. Je 
pus sans peine satisfaire ma curiosite 
grandissante mais mal m'en pris car au 
lieu de decouvrir l'assassin de l'heroique 
pilote tombeur de ces dames, je tombais 
sur un deuxieme individu aussi raide mais 
encore plus froid que le precedent, a la 
suite d'une rencontre irmoportune avec un 
serpent. Je ne compte pas les quelques 
disparus qui etaient, comme par hasard, 
des gens qui m'interessaient beaucoup. II 
me fallut jongler avec tout cela, demeler 
l'echeveau des amours passionnees, trim- 
baler ma grande carcasse presque inutile- 
ment le long de ponts quasi-deserts, tel le 
pont J, alors que quatre etages plus hauts 
tout semblait s'enchainer a merveille. J'ai 
tout de meme eu un mal de chien a trouver 
se groummf de ggrruch de ("§aea de 
bzzbxx de code de rearmement. Cela m'a 
rendu moins beau joueur que lorsque j'ai 
decouvert le racketeur des boutiques du 
bateau. Je dois reconnaitre qu'un petit 
voyou est plus facile a demasquer qu'un 
reseau d'espionnage international. II va 
me falloir trouver une loupe car j'ai un 
document a examiner. Vous voyez cette 
marque rouge pres de l'ascenseur, c'est la 
partie du bateau qui me semble la plus 
interessante a ce stade de l'enquete et c'est 
la que je vous quitte car j'aime travailler 
en solitaire. Ah ! Joubliais ! N'omettez 
surtout pas d'etre methodique, fouillez 
plusieurs fois partout, y compris les 
cadavres, et puis, tres important, le 
capitaine a quarante-quatre ans ». 
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" LES DERNIERES CARTOUCHES 



TWIN BEE 

Dernier arrive en France des nouveaux jeux 
KOMANI, Twin Bee se distingue d'abord 
par une -musique d'une qualite exceptionnel- 
le alliee a des graphiques aux couleurs tres 
affirmees. Les japonais etant traditionnelle- 
ment attires par les tons pastel, les coloris 
tres latins de ce jeu sont manifestement un 
geste vers nous, honorables europeens 
fideles adeptes du MSX international ! 
Au premier abord, le jeu semble tres 
classique : un vaisseau spatial attaque par 
une nuee d'ennemis. C'est en fait beaucoup 
plus que cela, les originalites etant 
nombreuses, le jeu tres prenant et agreable 
a jouer. 

D'abord, si Ton est deux on joue ensemble 
et non pas l'un apres 1'autre. On peut meme 
par moments jouer en jumeaux (twin = 
jumeaux) accoles ensemble ainsi gratifies 



d'un tir de feu special. On peut jouer a deux 
sur le clavier ou utiliser une ou deux 
manettes au choix. 

Comme dans Knightmare et Nemesis des 
pouvoirs speciaux sont obtenus grace a 
certaines actions. Des cloches magiques 
sont cachees dans les nuages qui les 
revelent lorsqu'on leur tire dessus. Les 
cloches ont tendance a chuter mais on peut 
les maintenir en fair en leur tirant dessus. 
Elles changent alors de couleur, chacune 
dormant par contact un pouvoir specifique. 
Elles vous offrent ainsi quatre couleurs 
differentes mais attention, si vous dedai- 
gnez leur offre et que vous continuez a les 
sonner pour rien, elles deviennent noires et 
le contact est alors fatal, ding ding dong 
sonnez les marines ! 

Certains ermemis abattus au sol font appa- 
raitre d'etranges denrees : cerises, bonbons, 
etoiles explosives, lait miracle ! 
Des pouvoirs speciaux que nous vous lais- 




sons decouvrir decouleront de ces rencon- 
tres d'un drole de type ! Vous obtiendrez les 
missiles necessaires a ces tirs au sol en 
vous rearm ant par arrimage a l'un des 
vehicules de secours qui sillonnent le ciel. 
Bien d'autres taches avec de nouveaux 
ermemis dans de nouveaux tableaux vous 
attendent dans Twin Bee : d'infinis paysa- 
ges defileront en scrolling s aux couleurs 
chatoyantes et seuls les plus perseverants 
en verront la fin bien que ce jeu soit d'un 
niveau plus abordable que Nemesis. 
Le but ultime est de recuperer le joyau 
derobe dans l'lle du Paradis, par l'infame roi 
Spire, defendu par ses quatre hommes de 
main, les Shoguns. Les deux chasseurs-fu- 
sees que vous pilotez et qui partem coura- 
geusement combattre Spice s'appellent 
Winbee et Twinbee. 

II y a bien d'autres mysteres dans Twin 
Bee ; nous vous les devoilerons ulterieure- 
ment si vous etes sages d'ici la... 




Dominique HULIN, comedien-cascadeur (Les Sous-doues, Inspecteur La Bavure) est encore plus passionne 
par les jeux de roles que par son MSX, ce qui nest pas peu dire ! 

II faut dire que son physique est a la hauteur de cette passion (2,05 m pour 130 kg ; il doublait Jaws 
dans Moonraker) et qu'il semble beaucoup plus a sa place pourfendant des manants dans un chateau-fort 
que place de la Concorde en fin d'apres-midi... II tourne d'ailleurs pour FR3 Guillaume Tell oil il campe 
I'horrible Chef des mercenaires charges de tuer le heros. Ce n'est pas monter a cheval et manier I'epee 
tous les jours qui lui fera passer son humeur moyennageuse et le fait qu'il trepasse de faqon sanglante au 
septieme episode ne I'empechera pas de nous faire partager son enthousiasme pour les jeux de role. 



LES JEUX 
DE ROLE 

DUNE DE F. HERBERT, CONAN LE 
BARBARE, ELRICK LE NECROMAN- 
CIEN, LE SEIGNEUR DES ANNEAUX, 
tous les ouvrages d'Heroic Fantasy, de 
Science Fiction... sont les geniteurs des 
jeux de role. 

Sur une feuille de papier, en fonction de 
multiples regies, on cree un personnage. 
Pour cela il suffit de jeter les des pour 
definir force - intelligence - sagesse - pou- 
voir - constitution : le personnage va 
naitre. Ses capacites lui permettront de 
devenir guerrier - pretre - magicien - 
voleur. 

Dans chaque aventure, il est necessaire 
que chaque metier soit represented Le 
voleur pouvant empecher les autres de 
tomber dans les pieges, le magicien 
utilisant la magie, le guerrier specialiste 
du combat sous toutes ses formes. 
Chaque joueur manoeuvre son personnage 
selon les descriptions du Maitre de Jeu. 
Mais les actions principales sont sujettes 



a caution, car pour attaquer, toucher, tuer 

un ennemi, tout depend des capacites du 

personnage reduit a un principe de jet de 

des. Exemple : souvent les talents d'un 

personnage correspondent a un pourcen- 

tage de reussite et d'echec, on utilise pour 

cela deux des a dix faces : un representant 

les dizaines, l'autre les unites. Selon les 

regies, il faut faire plus ou moins que le 

chiffre que Ton a. La reussite d'une action 

depend done d'un jet de des. 

Magie - combat - detection - tout cela se 

resoud par des jets de des. 

Plus le personnage evolue et survit aux 

aventures, plus ses capacites, ses talents 

augmentent. Le personnage reussira done 

plus aisement. 

Une partie de jeu de role peut durer plu- 

sieurs heures, tout est fonction du 

scenario ecrit et imagine par le Maitre du 

Jeu qui invente une histoire, manoeuvre 

les monstres, decrit les salles, les pieges, 

organise les rencontres et cree les 

dialogues. 

Dans un meme jeu, les aventures peuvent 

etre tres differentes selon les gouts et les 

couleurs, l'humeur du Maitre du Jeu. 

Le principe general d'un jeu de role est le 



suivant : un groupe (Tuition fait la force) 
part en aventure mais inviduellement cha- 
cun est libre, surtout en fonction des 
richesses et des objets magiques. Les 
connaissances personnelles sont utiles. 
La psychologie du joueur se retrouve au 
niveau du jeu... lachete - egoi'sme - ge- 
nerosite - fantasmes de force ou d'intel- 
ligence. 

Dans les jeux de role ou reve et fantasme 
se materialisent, on s'investit dans un 
personnage. L'ideal est de s'attacher a ce 
personnage et de l'emmener le plus loin 
possible. 

Les principaux jeux sont : 

En francais : 

LEGENDES CELTIQUES - LEGENDES DES 
MILLES ET UNE NUJTS - MALEFICE - 
ULTTME EPREUVE - NIL - CHTULHU - 
DONJONS ET DRAGONS - EMPIRE 
GALACTIQUE, ect... 

En anglais : 

RUN OUEST - RINGWORLD - V ET V 
(VILAINS ET VIGILANTS), etc... il y en a 
beaucoup ! 




MIDNIGHT 
BROTHERS 



Ce jeu presente la particularite d'etre en duo- 
vision, e'est-a-dire de presenter deux 
ecrans, chacun presentant un point de vue 
different. Comme TWIN BEE, MIDNIGHT 
BROTHERS peut se jouer seul ou a deux 
simultanement, mais si Ton joue seul on 
joue avec l'ordinateur et non pas contre lui. 
Twin signifie jumeau, ici il s'agit de freres, 
nous restons done en famille... 
Le principe du jeu est totalement different 
puisqu'il s'agit d'un jeu de labyrinthe en 3 
dimensions. Le scenario et la pochette de 
jeu s'inspirent du film "Blues Brothers" : 
Jake et Elwood doivent s'etre echapper 
d'une ville ou patrouillent de nombreux 
gardes avant sept heures du matin. Durant 
la nuit ils vont chercher l'helicoptere qui 
leur permettra de fuir. Celui-ci est cache 
dans un des trois immeubles oil sont 
disposes dans les salles divers objets qui 
leur permettront d'atteindre l'helicoptere. 



Voici quand meme (le meritez-vous vrai- 
ment ?) pour vous en exclusivite les con- 
seils de Frederic , chef du gang T.N.T. MSX 
NEWS (tireurs-noteurs-testeurs). 
La premiere chose a faire est d'allumer le 
generateur qui met en route l'ascenseur de la 
tour oil vous vous trouvez. Apres cela vous 
pourrez visiter tous les etages qui donnent 
acces a des couloirs en 3D. Trouver les 
portes est une chose facile mais elles ne 
sont pas toujours accompagnees d'objets. 
C'est a ce moment qu'il faudra faire appel a 
vos reflexes et a votre sens de l'obser- 
vation. Si vous vous faites prendre par un 
garde, demandez de 1'aide a votre voisin , 
lui seul pourra vous aider a sortir de prison, 
il lui suffira d'aller a la tour oil vous avez 
ete capture et de trouver la prison qui se 
trouve au premier etage. Plusieurs indica- 
teurs sont a votre disposition, ils vous 
aideront a eviter les gardes, a trouver l'as- 
censeur et une montre affichera l'heure en 
permanence. Dites-vous que tout objet a 
son importance et que si vous voulez faire 
exploser un baton de dynamite il vous 
faudra un briquet pour l'allumer, bien sur les 



pieges ne manquent pas, je vous laisse les 
decouvrir. 

Conseils utiles ! : 

- plusieurs objets peuvent se cacher sur le 
meme etage 

- surveiller bien vos cotes lorsque vous 
attendez l'ascenseur 

possibility d'echanger votre role en 
appuyant sur le 2eme bouton 

- les prisons n'existent qu'au ler etage 

- au 4eme etage, vous ne pouvez etre libere 

- une fois libere vous perdez tous vos 
objets et redescendez au ler etage 

- entrez dans la piece que vous venez 
d'ouvrir pour voir son contenu 

- quelques bombes se cachent dans 1'une des 
cent pieces, vous ne pouvez pas vous en 
echapper. 

Nous vous laissons un mois pour vous 
echapper et decouvrir la solution. Dans le 
prochain numero vous vous donnerons la 
solution avec un plan detaille des objets se 
cachant aux differents etages. 



TOUS VOS JEUX MSX2 EN PLEIN ECRAN 



Ca y est, les jeux MSX2 sur disquettes 
sont la ! 

Ceux qui proviennent du Japon ont un 
petit inconvenient : ils ne sont pas plein 
ecran. Warum, sagt Warum ? (comme dit 
la chanson...) Parce que... Parce qu'au 
Japon et aux USA, l'alimentation electri- 
que se fait en 60 Hz alors qu'ici nous 
sommes en 50 Hz ! Cette difference, aussi 
minime soit-elle, fait que l'image obtenue 
sur une television (ou moniteur) se trouve 
amputee de quelques lignes. 
Malgre tout, il est possible d'abuser le 
circuit video. En effet, l'instruction Basic 
VDP(IO) = va nous permettre de faire 
travailler le circuit video en mode 60 Hz 
alors qu'il ne refoit que 50 Hz de notre 
chere et brave EDF. 

Tout ceci pour vous dire que dans ces 
nouveaux jeux incrimines, LAYDOCK, 
HYDLIDE, se trouve sur la disquette un 
petit programme basic qui a pour fonction 
de charger le programme principal. Ce 
petit programme s'appelle un "BOOT" 
dans le jargon informatique. Nous allons 
done modifier celui-ci et y introduire no- 
tre instruction VDP(IO) = (valeur d'ori- 
gine VDPC(IO) = 2). Sur chacun de ces 
jeux, en affichant le contenu de la disquet- 
te (par un FILES en disk basic), on cons- 
tatera l'existence d'un AUTOEXEC.BAS 
(e'est notre BOOT). Chargez-le par 
LOAD" A AUTOEXEC.BAS. Modifiez le 
comme suit, puis fakes un SAVE" 
A:AUTOEXEC.BAS" pour le sauvegarder 
definitivement. Remettez votre disquette 
en protection ecriture (vous savez le petit 
ergot en bas a droite) et bon jeu... 

LAYDOCK D'ORIGINE 

10 'LAYDOCK 
20' 




30 AD=&HFC4A 

40 A=PEEK(AD)+PEEK(AD+1)*256 

50 IF A<56720! THEN 100 

60 CLEAR10,&H85FF 

70 SCREEN 5:COLOR 15,0,0:CLS 

80 BLOAD"stard.bin",R 

90' 

100 SCREEN 1 

... etc 

LAYDOCK PLEIN ECRAN 
10 'LAYDOC: NOUVEAU BOOT PLEIN ECRAN 
20' 

30 VPD(10)=0:AD=&HFC4A 
40 A=PEEK(AD)+PEEK(AD+1)*256 
50 IF A<56720! THEN 100 
60 CLEAR10,&H85FF 
70 SCREEN 5:COLOR 15,0,0:CLS 
80 BLOAD"stard.bin",R 

HYDLIDE D'ORIGINE 
10 ' HYDLIDE for MSX2 
20 ' (C) 1986 T&E SOFT Inc. 
30 ' Coded by EIZI KATO 1985.)7.12 



40 ' BOOT D'ORIGINE 

50 ON STOP GOSUB 220:STOP ON 

60BC=4 

70 COLOR 15,BC,1:SCREEN 5 

100 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS#1 

105 FORI=lTO0STEP-l 

110 PSET(60+I,25),BC,OR:PRINT 

#1,"=HYDLIDE= for MSX2" 

165 REM etc... 

HYDLIDE PLEIN ECRAN 
10 ' HYDLIDE for MSX2 
20 ' (C) 1986 T&E SOFT Inc. 
30 ' Coded by EIZI KATO 1985.)7.12 
40 ' NOUVEAU BOOT PLEIN ECRAN 
50 VDP(10)=0:ON STOP GOSUB 220:STOP ON 
60BC=4 

70 COLOR 15,BC,1:SCREEN 5 
100 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS#1 
105 FORI=lTO0STEP-l 

110 PSET(60+I,25),BC,OR:PRINT 

#1,"=HYDLIDE= for MSX2" 
165 REM etc... 



J'AVOUE 

Cher MSX NEWS, 

Je viens de recevoir la visite des deux demarcheurs MSX NEWS avec leurs lunettes noires, leurs chapeaux et impermeables sombres. 

Ils m'ont tres chaleureusement recommande de m'abormer a votre revue et, afin de rendre plus convaincante leur argumentation, l'un 

deux m'a fait la demonstration du futur laser MSX (pilotable a partir du clavier). II m'a affirme que je ressentirai mieux la reelle 

dimension de cette merveille s'il me laissait faire. Ils m'ont alors attache sur le dos sur la table de la cuisine, qu'ils ont ensuite 

entrepris de decouper en son milieu avec le laser. C'est parait-il la fameuse demonstration "Goldfinger" dont James Bond est si 

friand. Mais etait-il necessaire que l'autre monsieur me fasse en meme temps la demonstration de sa lampe a souder, cela apres avoir 

enleve mes chaussures ? Enfin, ils m'ont detache une main et c'est sous leur bienveillante supervision que je vous ecris. Comme je 

leur disais a l'instant votre journal est vraiment le plus beau et le plus genial et je ressens mysterieusement un besoin pressant de 

m'y abonner. Je vous ai meme dessine un coupon d'abonnement-type a l'intention de vos lecteurs a qui je conseille vivement la 

formule abonnement avant de recevoir la visite de vos demarcheurs ! 

Voila, je vais vous quitter. Ah oui, j'ajoute que je suis fier de vivre un tel moment historique en ecrivant la demande d'abonnement 

la plus longue et la plus loufoque de toute l'histoire de la presse ecrite !* Je suis conscient d'entrer ainsi dans la posterite la plume 

a la main, la lampe a souder aux pieds et le laser pres d'un endroit que le bon gout m'interdit de preciser davantage . 

Cher MSX NEWS, la prochaine Ibis ne faites pas tant de frais, ce n'est plus la peine d'envoyer vos demarcheurs, j'ai saisi le 

message ! 

Bien des choses chez vous, mes hommages a Madame, serviteur. Jean-Charles Reset, Laser-sur-Oise. 



*( Mais le prix de I'abonnemenX n'est-il pas lui-meme delirant ? NDLR) 



Yes, Yes, j'accepte avec empressement votre offre aux perspectives si allechantes : vous m'abonnez a MSX 
NEWS au prix dementiel de 65 francs pour 11 numeros et vous vous engage z a ne pas m envoy er vos 
sympathiques demarcheurs. 
Ci- joint un cheque de 65 francs. Ouf ! 



NOM : 



Prenom : 



Adresse : 



A renvoyer a MSX NEWS, 89 rue de Charenton, 75012 PARIS. 




LES DERNIERES CARTOUCHES 



MAGICAL KID WIZ 



Le scenario de ce jeu rappelle le film de 
Walt DISNEY : "Le Dragon du Lac de Feu". 
II faut avouer que c'est la une histoire 
classique : un jeune magicien (WIZ) part 
combattre un dragon qui a enleve la fille du 
roi. Bicn stir s'il triomphe il obtiendra la 
main de la princesse nominee Sapphire. 
Lc dragon sejourne dans son royaume, 
l'empire du mal compose de trois parties : 
la foret, le labyrinthe et la sphere du mal 
La princesse est retenue dans un chateau 
situe dans la sphere du mal. II faut, pour la 
delivrer, obtenir trois cles, gardees par 
trois dragons dans des endroits separes. 
Une multitude de monstres , qui sont a la 
solde du dragon, vous attaqueront pendant 
votre periple. Mais dans l'empire du mal 
les armes utilisees sont surtout magiques. 
Au depart du jeu vous possedez d'ailleurs 
une baquette magique et un flacon d'an- 
tidote. Lorsqu'un monstre vous jettera un 
sort vous pourrez y echapper en buvant 
l'antidote. Vous pourrez aussi acquerir des 
pouvoirs magiques caches dans des boites a 
tresor tout au long de la route. 
Une fois dans le labyrinthe il sera prudent 
de tracer une carte afin de pouvoir trouver 
l'endroit ou se cache le dragon. Le dragon a 
aussi cache de la magie derriere le mur de 
briques, il faut done le casser mais 
attention... 

Une fois arrive dans la sphere du mal, ne 
cherchez pas le chemin menant au chateau 
car il n'y en a pas ! II vous faudra sauter 
d'un nuage a l'autre pour y parvenir. Mais 
gare aux monstres ! 
Evitez de toucher les briques mobiles et une 
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fois en possession des trois cles evitez I la cour du chateau. Pressez-vous car le 
absolument de tomber dans la piece d'eau de I temps qui vous est imparti est limite... 



Abonnements ! Vite, vite, vite, decoupez ou recopiez le bon 

d'abonnement en page 9. 
Ce prix jamais vu est un tarif promotionnel de lancement a 

DUREE LIMITEE ! 



QUIPROQUO FAMILIAL 



Damien 14 ans, passionne d'informatique 
et de MSX etait pcniblement arrive a un 
certain compromis avec ses parents : 
passer des heures devant un ecran, oui, 
rnais pour programmer, pas pour regarder 
la tele ! II faut dire que Damien est assez 
doue, ses programmes passent dans les 
revues specialisees (il a meme invente des 
mots croises MSX en trois dimensions !), 
il collabore aux memes revues, gagne du 
materiel dans les concours. Bref, ses pa- 
rents acceptent qu'il passe des heures de- 
vant l'ecran de son ordinateur puisque sa 
passion prend une tournure un peu profes- 



sionnelle, mais si e'etait pour regarder la 
tele, ce serait une autre histoire... 

Or ne voila-t-il pas que Damien, 
specialiste MSX, se voit mande en debut 
d'annee par un grand journal d'informatique 
pour tester le MSX 2 SONY HB 500F. 
Le voila done qui recoit un beau matin 
chez lui un grand carton duquel il deballe 
dans sa chambre l'engin flambant neuf... II 
le branche sur le moniteur et introduit la 
demo donnee au journal par SONY. Vous 
savez, la demo avec les images digita- 
lisees, et voila d'ailleurs qu'apparait devant i 
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ses yeux eblouis le fameux perroquet... A 
ce moment, la porte de sa chambre s'ouvre 
et sa mere entre en lachant la phrase 
desormais historique : « T'as pas autre 
chose a faire que de regarder la tele ! » 
Comme quoi le MSX a quand meme des 
defauts car avec un autre ordinateur aux 
qualites graphiques moins detonantes Da- 
mien ne serait pas entre en conflit avec sa 
mere. Car la brave femme, encore aujour- 
d'hui, pense que son fils regarde des perro- 
quets a la television alors qu'il lui fait 
croire qu'il perfectionne ses etudes d'infor- 
matique ! 






INFOS EN VRAC DERNIERE MINUTE 



En FRANCE on n'a pas de petrole mais on 
a des ordinateurs pour ceux qui en ont ! Ne 
voila-t-il pas en effet que le magasin 
LUTEC commercialise un MSX 64K 
YAMAHA AX 200 a clavier qwerty + 
caracteres arabes, sortie peritel et video- 
composite, ecran 80 colonnes, avec 3 logi- 
ciels-rom egalement en arabe, le tout pour 
2990 F. D'autres logiciels en arabe sont 
egalement disponibles sur commande. 
Plus pres de nous mon Dieu les fans de 
YAMAHA noteront que ce magasin fait de- 
sormais office de station-technique YAMA- 
HA avec depannage express en 48 H ! 
LUTEC, 58 rue de Rome, 75008 PARIS - 
45 22 92 90 

La musique de "International Karate" 
rcmportera-t-elle la prime de "meilleure 
musique de jeu MSX" ? 

KNIGHTMARE toujours ler au Hit-Parade 
japonais, devant TWIN BEE et MAGICAL 
KID WIZ. NEMESIS est 6eme et GOONIES 
8eme. 

Cette annee encore le SICOB etait classe X 
puisqu'interdit aux moins de dix-huit ans. 
Notre envoye special a neanmoins reussi a 
franchir le lourd portail d'acier garde par 
des geants armes de cimeterres et s'est 
ensuite courageusement propulse dans l'an- 
tre interdit en rasant les murs et en se dissi- 
mulant lors des passages des gardes armes 
et autres sentinelles. II reussit ensuite apres 
moult ruses et deguisements a approcher le 
cclebrissime stand SONY ou Jean-Michel 
QUERCY, homme-orchestre SONY Man 
extraordinaire, haranguait la foule, prechant 
le MSX et repandant la bonne parole. 
Le saint homme ( il travaille pour nous 
tous 74 heures par jour !) exhiba preste- 
ment son HB-F700F a notre reporter inter- 
loque, lui montra sa souris et promis une 
interview prochaine. Devant la foule aui 
demandait 1' absolution (It's a SONY !), 
notre MSX NEWS Man hesita puis recula 
apres avoir fait cet immortel cliche de J.M. 
QUERCY dans son sacerdoce. 

In nomine patris, et SONY et spiritus 
sancti, Amen... 




CAS Distribution annonce la sortie prochai- 
ne sur cartouche de l'assembleur CHAMP 
(PSS) a un prix inferieur a 500 F. 

Toute derniere nouveaute KONAMI au 
JAPON : ANTARCTIC ADVENTURE 2 ou 
notre celebre pingouin se retrouve cette- 
fois embarque dans une aventure aux 
graphismes epoustouflants et aux peripeties 
beaucoup plus angoissantes : desert de feu 
avec ciel d'apocalypse, monstre-dragon pas 
vraiment rassurant, cavernes genre Mino- 
taure et arbre-fontaine aux fruits magiques 
garde par des statues de pierre. A la fin le 
pingouin se tord de rire d'une facon 
adorable ! Disponible en France vers Noel 
avec beaucoup d'autres nouveautes KONAMI 
pour MSX 1 et 2 ! 

Quatre nouveautes ACTTVISION bientot 
disponibles sur MSX : HACKER, KORONIS 
RIFT, THE EIDELON et SPACE SHUTTLE, 
celebre simulation de navette spatiale, en 
moins risque... 

LOS GUSANITOS et DEUTSCH WURM- 
CHEN (verbes irreguliers en espagnol et 
allemand) enfin disponibles chez Hatier 
apres plus d'un an d'attente. (K7, 165 F) 

Dans la serie "Mieux vaut tard que jamais " 
voici egalement et enfin : ASTROMUS (jeu 
spatial de reconnaissance des notes et des 
intervalles) et RYTHMAMUS (jeu de decou- 
verte et reconnaissance des rythmes musi- 
caux, a partir de 6 ans). (K7, 190 F) 

Deux nouveaux jeux en disquettes MSX 1 et 
2 : REVERSI (160 F) et WORLD CUP 
SOCCER (199 F). 

Graphisme et digitalisation, nouveautes 
chez SONY : 

GRAPHIC STUDIO PRO, soft de digitali- 
sation grand public avec logiciel de dessin, 
prix environ 1000 F. 

MULTJTELOPPER, logiciel professionnel 
de digitalisation et de pilotage de video- 
disque, vendu pour environ 5500 F avec 
son track-ball. 

Deux futurs best-sellers disponibles d'un 
instant a l'autre : GREEN BERET, de 
KONAMI et WINTER GAMES, le celebre 
jeu d'ARIOLASOFT. 
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NEED A JOB? 



Vous passez des heures devant votre ecran a 
pianoter hard sur votre MSX. Le micro, 
c'est votre dada, le MSX votre folic Autour 
de vous on se moque ou Ton s'angoisse : a 
quoi cela lui sert-il, tout ce temps perdu, 
que fera-t-il dans la vie ? On vous montre 
du doigt, on vous insulte, demain on vous 
jettera des pierres, bientot on vous traitera 
comme un lepreux, et une nuit, vous avez 
meme reve que Ton vous jetait dans l'arene 
avec les lions ! 

Stop !!! Je vous propose la solution : en 
un seul instant magique et enfievre, realisez 
vos fantasmes et retournez la situation a 
votre profit, regagner instantanement la 
consideration et l'estime generale (que vous 
n'auriez jamais du perdre), redressez-vous, 
tenez-vous droit, bombez le torse, vous 
etes en train de devenir quelqu'un, vous 
allez (peut-etre...) devenir collaborateur a 
MSX NEWS ! Une vie de reve s'offre a 
vous, imaginez-vous habille comme un 
prince, dans un bureau au luxe debordant 
dormant sur des jardins suspendus avec 
micro-climat auto-conditionnne, animaux 
exotiques, cascades et fontaines tropicales, 
entoure de creatures de reve... 
Blague a part, si vous etes passionne de 
MSX avec des aptitudes pour la scribouille, 
ecrivez-nous en nous expliquant vos idees, 
vos suggestions, ce que vous aimeriez faire 
dans le journal, quelles sortes d'articles ou 
de rubriques vous aimeriez animer, etc... 
Toutes les initiatives seront les bienve- 
nues, n'oubliez pas de mentionner votre nu- 
mero de telephone et nous vous rappelle- 
rons pour un premier contact. OK ? A 
bientot ! 



RUNNER 
(K7Loriciel:140F) 

Un groupe d'immigres a elu domicile 

dans un village abandonne depuis des 

siecles, ignorant que le diable a lui 

aussi elu domicile a cet endroit. Aussi, 

tous les soirs, d'etranges hurlements 

parviennent des montagnes situees a 

quelques metres du village. 

En ayant eu assez de ces hurlements 

incessants, le conseil du village a nom- 

me le plus courageux du village pour les 

debarraser de ces demons en reunissant 

les trente etoiles divines cachees dans 

chaque cabane. 

Mis au courant de cette conspiration par 

un traitre, le diable a envoye un fanto- 

me pour garder les trente cases. 

Le but du jeu est done de rassembler les 

trente etoiles tout en evitant le fantome 

place par le diable. Pour prendre une 

etoile, il suffit d'entrer dans une case, 

puis d'aller chercher l'etoile qui s'y 

trouve. Mais il faut faire attention car 

dans chaque case se trouvent soit des 

monstres, soit un piege. lis sont 

facilement reconnaissables par leurs 

formes pas tres catholiques. 

Vous pouvez aussi ramasser les fruits et 

les objets precieux qui se trouvent dans 

les cases. 

Runner aura peut-etre une suite : 

DEMONIA... 
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Kl KE REVOILA ? 



Trois jeux que Ton croyait oublies renviennent a la vie sous forme de disquettes pour MSX 1 ou 2 au choix. C'est peut-etre le mo- 
ment de les redecouvrir car ils valent vraiment le detour. 



LODE RUNNER (Sony) 

Cartouche 190 F, disquette 350 F 
Un must absolu pour tout possesseur de 
MSX car meme si le graphisme n'est pas 
epoustouflant, l'interet de ce jeu est enor- 
me puisqu'il ne comporte pas moins de 76 
tableaux dont certains, veritables enigmes 
vivantes, vous tiendront en haleine pen- 
dant des heures ! Heureuse combinaison 
d'un jeu d'action et de reflexion, le Lode 
Runner doit recolter toutes les pepites 
parsemees dans chaque tableau ; lorsqu'il a 
termine, une echelle apparait qui mene au 
tableau suivant. Les combinaisons archi- 
tecturales de certains tableaux semblent 
souvent indechiffrables mais pourtant on 
y arrive (il y a des trues !) bien que Ton 
soit poursuivi par des sentinelles aussi 




coriaces que rapides. On peut creuser des 
trous pour acceder aux tresors ou faire 
tomber les gardes dedans ; ils comblent 
alors le trou et on peut leur marcher des- 
sus mais ils reapparaissent rapidement ! 
Grace au menu on peut augmenter le 
nombre de vies disponibles, changer la 
vitesse du jeu, supprimer le son et, oh 
avantage supreme, acceder au tableau de 
son choix au moment de son choix. 
La version disquette est plus onereuse 
mais... mais... elle offre un sacre bonus : 
vous pourrez sauvegarder votre partie pour 
la reprendre quand bon vous semblera et 
surtout creer vos propres tableaux et les 
sauvegarder egalemenl (vous pourrez pla- 
cer jusqu'a 255 pepites dans un tableau !). 
Und... und... la version disquette ne com- 
porte pas 76 tableaux d'origine mais 
181 ! Yes, oui, indeed, c'est trop, je 
meurs de joie ! 

Les heros, eux, ne meurent jamais et Lode 
Runner reviendra dans Lode Runner 2 (75 
nouveaux tableaux) et Lode Runner Cham- 
pionship (50 tableaux hauts en couleurs). 



PYRO-MAN (Nice Ideas) 

Cassette 150 F, disquette 190 F 
Un dangereux pyromane s'est introduit 
dans un entrepot ou sont stockes feux d' ar- 
tifice, barils d'essence et explosifs. L'oeil 
allume (normal !), la silhouette febrile et 
agitee (normal !), le maniaque (pas vous, 
lui !) se remue comme un derate, excite 
par la perspective de reussir le plus beau 
coup de sa carriere. Quel splendide bourn 
fa va faire ! Mais vous, courageaux et 
altier pompier, noble lecteur de MSX 
NEWS, allez essay er de contrecarrer les 
plans malefiques du forcene en l'asper- 
geant d'eau avec vos lances d'incendie et 
vos extincteurs. Le sagouin, essaiera de 
briiler votre materiel anti-feu, tentera de 
vous assommer et, en cadeau special, 
vous fera exploser a la face des batons de 
dynamite et des bombes incendiaires ! ' -J 
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Ce jeu est plus complique qu'il n'y parait 
car la longueur des lances d'incendie et le 
nombre d'extincteurs sont limites. Lors- 
qu'une passerelle prend feu il s'y forme un 
trou que Ton peut sauter a condition qu'il 
ne soit pas trop grand sinon gare a la 
chute ! 

II y a huit decors differents. Graphisme et 
musique agreables. 

Attention ! II est fortement deconseille 
de se promener avec ce jeu a la main, 
l'ete, dans les forets de pins du sud de la 
France ! On ne sait jamais... 



ILLUSIONS (Nice Ideas) 

Cassette 150 F, disquette 190 F 
Illusions est un jeu tres original, inspire 
graphiquement par les tableaux en trompe-- 
l'oeil d'ESCHER, avec ses perspectives 
deroutantes et ses illusions d'optique. Cer- 
tains ont ete rebutes au debut par l'origi- 
nalite de ce jeu qui vous semblera certai- 
nement plus facile d'acces apr-es les 
explications qui suivent. 
Or done, il etait une fois un chateau 
compose d'escaliers et de paliers ou vous 
dirigez 4 peeps (ou barbes a papa) qui 
tournent dans le meme sens a la meme 
vitesse. Votre but est de les reunir en un 
seul peep afin de le faire passer devant un 
miroir se trouvant sur une muraille du 
chateau, pour les teletransporter dans un 
autre univers forme d'un cube vu sous tous 
ses angles. Pour que cette union soit 
possible, ils doivent sauter de palier a 
palier pour se rapprocher puis s'unir. Une 
fois dans ce monde, vous devez les decom- 
poser puis les faire retourner dans leur 
monde initial a l'aide du verso du miroir. 
De retour dans leur monde, pour les 
empecher de mener une vie tranquille, des 
lezards roulant les poursuivent dans le but 
de les mordre, ce qui entrainerait une 
separation d'un des peeps deja uni. Si Ton 
met trop de temps a les unir, leur nombre 
est augmente d'un. Pour lutter contre ces 
lezards, des baquets d'eau apparaissent que 
les peeps doivent renverser ; si l'eau 
rentre en contact avec les lezards, ils se 
transforment en poissons qui se transfor- 
ment en oiseaux s'ils ne sont pas manges 
par les peeps. 

Si un peep mange un poisson, vous ga- 
gnez une minute, mais si un oiseau vous 
percute, vous en perdez une, car vous 
disposez en effet de 5 mn pour chaque 
assemblage et desassemblage. Chaque 
mouvement effectue par le clavier ou le 
joystick est memorise et execute par le 
premier peep pouvant le faire. Vous etes 
informe en permanence du temps qui vous 
est imparti ainsi que du nombre de peeps 
a accoupler. 

... C'est vrai qu'a lire comme fa, fa 
semble un peu complique Viais si on a de 
la patience le jeu vaut le detour avec ses 
graphismes et ses bruitages sympas. 



CHOPLIFTER 



Cartouche Sony 

Decidement le metier d'otage n'est vraiment pas de tout repos ! Mais quand ces idiots se sont faits capturer et qu'ils sont retenus 

dans le desert et que c'est vous, oui vous la qui lisez, qui avez ete designe volontaire pour voler a leurs secours, alors la fa devient 

encore moins drole n'est-ce pas ? 

Pour mener a bien cette mission hautement perilleuse vous avez entre vos mains (expertes ?) une arme terrible et efficace, 

l'helicoptere CHOPLIFTER, equipe de mitrailleuses et de bombes. La simulation sonore particulierement soignee vous met dans une 

ambiance tres « Apocalyspe Now », et c'est les mains moites et le ventre crispe que vous decollez de votre b.ase. 

Vous sillonnez le desert a la recherche des otages en evitant les tirs des tanks ennemis qui, eux aussi, patrouillent dans le secteur. 

Lorsque vous posez votre appareil sur le sol les otages accourent et grimpent dedans, plutot soulages, mais attention aux tanks ! Si 

vous n'avez pas le temps de les faire monter, ils vous montreront ce qu'ils pensent de vous ! Vous pouvez tirer sur les tanks en 

vous positiorinant de face. 

Vous ne pouvez transporter que 16 otages a la fois, ce qui vous obligera a faire plusieurs voyages, qui deviendront de plus en plus 

perilleux car aux tanks s'ajouteront des chasseurs, et meme ensuite des OVNI ! Quelle salade, mais avec vous aux commandes, fier 

lecteur de MSX NEWS, nous sommes stirs que cette mission ne sera pas un fiasco ! 
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